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Wirtualne życie superbohatera 
czyli heros gier komputerowych 


Współczesna kultura popularna jest przepełniona wszelkiego rodzaju superbohaterami 
gotowymi ratować Świat przed złem. Superbohaterowie per se — protagoniści amerykańskiego 
klasycznego komiksu stanowią tylko jedną z grup obrońców sprawiedliwości i wartości moralnych. 
Począwszy od mitologii z których pochodzą, przez komiksy, po film w którym odżywają, herosi 
stanowią ideał danej formacji kulturowej. Podobne lub takie same mity od stuleci powtarzane są w 
coraz to nowszych formach. Również w świecie gier, będącym jednym z największych 
współczesnych bajarzy masowej wyobraźni, na dobre zadomowili się heroiczni nadludzie. Jednakże 
inaczej niż we wszystkich poprzedzających je formach narracyjnych, gry zawierają w sobie czynnik 
interakcyjny. Specyficzna pozycja widza-gracza zmienia recepcję wielu elementów narracyjnych 
tekstu, wśród nich także recepcję protagonisty. Z racji rosnącego udziału gier w krajobrazie 
współczesnej popkultury warto prześledzić nową sytuację superbohatera w kolejnej formie 


medialnej. 


Bohater gier wideo 

Trudno analizować elementy gier wideo w uogólnieniu, gdyż medium to jest niezwykle 
różnorodne w swojej warstwie narracyjnej, a tym bardziej formalnej. Awatary graczy przyjmują 
najróżniejsze formy w zależności od gatunku gry. Nie sposób mówić o superbohaterze w kontekście 
gier casualowych takich jak AngryBirds (Rovio Mobile, 2009) czy Bejeweled (PopCap Games, 
2001), ani strategicznych jak PanzerGeneral (Strategic Simulations Inc., 1994) czy Starcraft 
(Blizzard Entertainment, 1998), jednakże większa część najdroższych produkcji głównego nurtu 
posiada protagonistę, który wpisuje się w schemat mitycznego herosa. Zarówno postaci jak i fabuły 
produkcji AAA' składają się z kliszy i archetypów kultury masowej. Przeglądając panteon 
bohaterów takich serii jak Wrota Baldura, Mass Effect, Deus Ex, czy Tomb Rider, nietrudno 


dostrzec zręby monomitu oraz charakterystyczne cechy antycznych herosów. Daniel Fingeroth, 


1 Gry AAA - gry o najwyższym budżecie, dobrej jakości i częstej obecności w mediach branżowych. 


amerykański scenarzysta i wydawca komiksów opisując superbohaterów w swojej książce” 
wymienił cechy, które bez wątpliwości przypisalibyśmy także ich wirtualnym odpowiednikom. 
Według niego heros to wyidealizowany wehikuł wyrażający wartości społeczeństwa, stanowiący 
barometr moralny danej populacji. Pozwala modelowemu czytelnikowy na kompensację swoich 
pragnień poprzez śledzenie przygód prawego protagonisty w ciągłej walce ze złem. Chociaż w 
grach, tak jak w komiksach, możemy odnaleźć popularnych antybohaterów czy pierwszoplanowych 
złoczyńców, to rdzeń panteonu postaci stanowią superbohaterowie działający w imię dobra. Toteż 
nie chcę się angażować w dyskusję na temat tego czy narracje gier prezentują protagonistów 
wpisujących się w modele herosa czy superbohatera. Niezwykle ciekawą refleksją może 
poskutkować analiza aspektów interaktywnych gier, pod kątem kreacji bohatera. Bowiem mimo 
wielu wcieleń superbohatera, od komiksowych, przez kinowe, telewizyjne i literackie, zawsze 
mieliśmy do czynienia z nim w formie typowo narracyjnej, nie mając najmniejszego wpływu na 
jego kreację. Tymczasem w elektronicznej rozrywce możemy w różnym stopniu wpływać, czy to na 
awatara czy fabułe, a przynajmniej kontrolować go zgodnie z własną wolą. Moja refleksja będzie 
opierać się o dwa tytuły z gatunku crpg, w którym zarówno fabuła, jak i możliwości jej 
modyfikowania stanowią ważne aspekty gry. Pierwszą część pracy poświęce w głównej mierze 
tytułowi Mass Effect 3 (Bioware, 2012), by na jej przykładzie opisać w jakiej sytuacji odbiorczej 
umieszczony zostaje protagonista w wirtualnym Świecie. Natomiast w drugiej połowie wywodu 
skupię się na przykładzie gry Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda Games Studios, 2011), by przyjrzeć 
się praktykom odbiorczym graczy względem awatara i tekstu. Analiza elementów ludycznych oraz 
ich wpływu na recepcję elementów fabularnych w grach wpisuje się w szerszy kontekst dyskusji 
jaka miała miejsce wśród badaczy gier. Spór między ludologami, a narratologami”, choć już nie jest 
przywoływany tak często, nadal stanowi ważny temat zarówno dla naukowców jak i wszystkich 


zainteresowanych najnowszymi przemianami w Świecie gier wideo. 


Gameplay” z wplecioną narracją 
Kontrowersje wokół zakończenia sagi komandora Sheparda” dotyczyły jakości możliwych 


zakończeń. Jak sądzę głównym ich mankamentem był niewielki wpływ decyzji gracza na finałową 


2 D. Fingeroth, Superman on the Couch. What Superheroes Really Tell Us about Ourselves and Our Society, New 
York 2004, s. 17. 

3 crpg — (ang. computer-role-playing games — komputerowe gry fabularne) gatunek gier komputerowych, wywodzący 
się z gier fabularnych takich jak Dungeons and Dragons. 

4 G. Frasca, Ludolodzy też kochają opowiadania — notatki na temat sporu, który nigdy nie miał miejsca, [w:] Światy z 
pikseli. Antologia studiów nad grami komputerowymi, [wybór i koncepcja] M. Filiciak, Warszawa 2010, s.83. 

5 Gameplay — (ang. - rozgrywka) Tutaj gameplay rozumiany jako zasadnicza mechaniczna przestrzeń, w której gracz 
kontroluje postać. 

6__B. Chambers, Everything You Need to Know About The Mass Effect 3 Ending Controversy, [on-line] 
ttp://www.themarysue.com/everything-you-need-to-know-about-the-mass-effect-3-ending-controversy-as-spoiler- 
free-as-possible/, [20.07.2012]. 


scenę. Choć sama jakość treści fabularnej ostatniej sekwencji również pozostawia wiele do 
życzenia, nie stanowi ona największego powodu zażaleń. Jest to tylko jeden z wielu objawów 
specyficznej sytuacji w jakiej znajduje się fabuła wewnątrz gry. Nie jest ona jej integralną czy 
niezbędną częścią. Żadna z przytaczanych przez Juula definicji w jego podsumowującym tekście 
nie wymienia elementów narracyjnych”. Również w zawężonej grupie jakimi są gry komputerowe, 
fabuła nie stanowi niezbywalnego elementu. Twórca gry Doom (id Software, 1993), skwitował tą 
sytuację mówiąc, że opowieść w grach jest tak samo ważna jak filmie pornogaficznym: potrzebna, 
bez względu na jakość”. W grach crpg jest ona niezbędna i świadczy o wartości tytułu, lecz nawet 
wtedy jej waga nie przewyższa znaczenia mechanizmów rozgrywki. Element ludyczny i narracyjny 
istnieją obok siebie, najczęściej nie interreagując ze sobą. Gra jest sznurem pereł, złożonym z 
nieinteraktywnych momentów fabularnych i podstawowej części czyli rozgrywki, jak zaświadcza 
Juul w innym artykule. To czynnik najważniejszy rekonfigurujący dotychczasową postać 
superbohatera. Bohaterowie gier dwojako istnieją w tekście — tradycyjnie, jako aktorzy fabuły oraz 
w nowej formie, jako elementy interfejsu. Tym sposobem inny charakter ma odbiór części tekstu 
zaprogramowanej oraz tej która jest wynikiem konkretnej aktywności gracza. Jesteśmy w stanie 
przypisywać różnorodne znaczenia na drodze interpretacji częściom nieinteraktywnych, podczas 


gdy rzadziej poddajemy refleksji znaczenia i fabułę komunikowaną w trakcie rozgrywki. 


Protagonista drugoplanowy, bohaterowie pierwszoplanowi 
Fingeroth rozważając cechy superbohatera, przywiązuję wagę do wrogów herosa, będących 


ważnym elementem jego charakterystyki. Tymczasem w grach to NPCe” 


stanowią najbardziej 
dopracowane i interesujące postaci. Wynika to przede wszystkim z faktu, że główny bohater jest 
modyfikowalny. Każdy z graczy może stworzyć sobie innego komandora Sheparda, jednakże za 
każdym razem Garrus będzie tym samym nieco pysznym turiańskim żołnierzem. Po drugie 
bohaterowie niezależni stanowią ważny element dla wywołania emocji w odbiorcy. To przez 
sympatie i empatie potrafimy odczuwać świat interpersonalny wewnątrz wirtualnego uniwersum. 
Skutkuje to też poświęceniem znacznie większej ilości czasu na prezentację historii kompanionów 
niż protagonisty. Jedną z dominant fabularnych całej sagi Mass Effect bez wątpienia są relacje 
dowódcy z jego towarzyszami przygód. Natomiast w żadnej z tych gier nie znajdziemy misji 


poświęconej przeszłości samego Sheparda. Bohater, mimo że jest bez wątpienia najważniejszym 


7 J. Juul, Gra gracz świat: w poszukiwaniu "growości" — [w:] M. Filiciak, op. cit., str. 37. 

8 D. Kushner, Masters of Doom: How Two Guys Created an Empire and Transformed Pop Culture, New Yok 2003, s. 
120. 

9 J. Juul, Games Telling stories? -A brief note on games and narratives 
[on-line] http://www.gamestudies.org/0101/juul-gts/, [20.07.2012]. 

10 D. Fingeroth, op.cit., s. 15. 

11 NPC — [ang. - Non Player Character — bohater niezależny] — w komputerowych grach fabularnych określenie każdej 
postaci, w którą nie wciela się żaden zgraczy, a z którą można wejść w interakcje inną niż walka. 


motorem wydarzeń fabularnych, opisany jest w mniejszym stopniu, a także mniej interesująco. 
Większość protagonistów gier jest stworzonych na wzór everymena lub raczej lalki o uśrednionej 


twarzy, którą można przebierać wedle własnej woli. 


Indywidualizacja bohatera i jego poczynań 

Nie tylko przebierać, modfikować, ale wręcz stwarzać od podstaw. W zależności od gry 
mamy mniejszą lub większą możliwość dostosowania bohatera do naszych zachcianek. Mass Effect 
znajduje się na środku owej skali wśród innych tytułów crpg. Modyfikowalna jest płeć, klasa oraz 
poniekąd, historia postaci, ale trzon pozostaje ten sam — komandor Shepard, agent specjalny 
Widmo, Obrońca galaktyki. Trudno mówić o kanonicznym komandorze jeżeli jego tożsamość jest 
aż tak dowolna. Jest to jeden z najważniejszych elementów, który oddala bohatera gry wideo od 
tradycyjnie pojętego herosa. Trudno wyobrazić sobie by kolektywnie pomyślany mit o Heraklesie 
nie tylko zawierał wariacje, w której jest on kobietą, ale dopuszczał obie wersje równocześnie. 
Stworzenie kanonicznej wersji utrudnia jeszcze możliwość modyfikowania zachowań bohatera. Nie 
tylko w warstwie rozgrywki, która jak wspomniałem, rzadko podlega interpratacji, ale również w 
warstwie typowo fabularnej (przerywniki filmowe, sceny dialogowe). Gracz może decydować o 
zachowaniach, postawie moralnej czy przebiegu przygód protagonisty. Im bardziej swobodny jest 
system tym mniej mamy do czynienia ze wspólnym doświadczeniem tej samej postaci, tym mniej 
jest ona superbohaterem. Osłabienie możliowści tworzenia kanonu tworu narracyjnego jakim jest 
postać uniemożliwia jego zbiorowe konsumowanie w społeczności fanowskiej. To gra Mass Effect 
jest czczona przez fanów, a pojedyńczy komandor Sheppard może być co najwyżej ulubieńcem 
swojego gracza. Toteż, mimo że Dragonborn — bohater Skyrim, charakteryzuje się wymaganymi 
cechami nie będzie moim zdaniem zaliczał się do grona superbohaterów. Jego oblicze jest tak 


dowolne i różnorodne, że nie może tworzyć intersubiektywnego mitu superbohatera. 


Awatar, pozadiegetyczne narzędzie 

Skyrim będący kolejną częścią wieloletniej sagi Elder Scrolls znacząco różni się od 
wspomnianego Mass Effecta. Tutaj nacisk nie został położony na dynamiczną i zwartą fabułę, ale 
na rozbudowany i wieloaspektowy świat, oddany w ręce gracza. Eksploracja otwartego, 
wirtualnego Świata zwraca naszą uwagę na dwojaką funkcję głównego bohatera gry. Jest on 
zarazem centralną postacią opowiadanej fabuły, jak i wewnątrztekstowym interfejsem. Szczególnie 
uwidocznia się to w grach podobnych do Skyrim, gdzie nieokreślony bohater posiada niewiele 
aspektów funkcjonalnych dla fabuły. Jedynie fakt, że protagonista urodził się jako Dragonborn — 
legendarny heros zdolny uratować świat przed złem, jest wpleciony w całą opowieść. Tożsamość 


zindywidualizowanego awatara wykreowanego przez gracza określona jest przede wszystkim przez 


jego funkcjonalność. Profesje czarodzieja, wojownika czy złodzieja definiowane są poprzez ich 
możliwości interreagowania ze Światem. Jak wcześniej przytaczałem, główny bohater gry 
najczęściej nie jest najbardziej rozwiniętym fabularnie aktorem. W podobnych do Elder Scrolls 
grach crpg główny bohater ma niewielką rolę w fabule. Istnieje wyraźna granica między 
elementami narracji, w których pełnoprawnymi uczestnikami są bohaterowie niezależni, oraz 
elementami ludycznymi, wśród których kreacja własnego awatara stanowi element najważniejszy. 
Jeżeli przyjmiemy uproszczoną metaforę Juula, o podziale czasu w grze na teraźniejszy — 
interaktywny i przeszły — narracyjny, to postać gracza byłaby raczej aktywatorem fabuły, a nie jej 
pełnoprawnym aktorem. Nic dziwnego zatem, że gracze większą uwagę przykładają przy kreacji 


postaci do jej efektywność w pokonywaniu przeciwności wstrzymujących progresję fabuły. 


Cyniczne kalkulacje i emocjonalna immersja 

Znane praktyki naginania zasad dla jak najbardziej efektywnego wykorzystania swojej 
postaci w mechanizmach gry stanowią wyraz cynicznego podejścia użytkownika do awatara. 
Skyrim, posiadający ogromny i skomplikowany system różnorodnych mechanik jest szczególnie 
podatny na tego typu wykorzystanie. Nierzadko wynika to z błędów w grze — jak w przypadku 
możliowści poruszania się konno przez pionowe zbocza gór, w celu skrócenia dystansu podróży. 
Jednak zazwyczaj jest to skutek zestawienia ze sobą dwóch różnych reguł w funkcjonalne narzędzie 
— jak nieskończona możliwość trenowania za pieniądze, a następnie odzyskiwania ich za pomocą 
kradzieży kieszonkowej. Ten czy inny sposób świadczą o wyrachowaniu z jakim traktowany jest 
awatar, obdzierany z fabularnej roli jaką odgrywa w świecie gry. Co ciekawe taka cyniczna 
optymalizacja postaci nie zaprzecza innemu typowi zaangażowania. Mimo że, wykorzystywanie 
mechanizmów gry w sposób sprzeczny z konwencjami wirutalnego świata, łamie decorum, to nie 
wyklucza immersję w fabularny organizm. Można zauważyć, że w grach zachodzi dwojakie 
zaangażowanie gracza, mimo sprzeczności nie wykluczające się”. Z jednej strony immersja — 
emocjonalne zaangażowanie w wydarzenia fabuły, empatyczne współodczuwanie interpersonalnych 
relacji w grze, czy całościowe wrażenie estetyczne gry. Z, drugiej strony gracz wytęża swoje 
umiejętności strategiczne lub zręcznościowe dla efektywnego pokonywania przeszkód. Jak 
wspomniałem wcześniej z bohaterem gracza związany jest głównie ten drugi typ zaangażowania. 
Awatar jest reprezentantem użytkownika bardziej niż postacią, której przygody śledzi czytelnik, jak 


to miało miejsce we wcześniejszych formach zawierających superbohaterów. 


Subwersywne działania graczy 


Wielu producentów gier w ten czy inny sposób umożliwia fanom tworzeniem własnych 


12 G. Kirkpatrick, Cynizm gracza komputerowego, [w:] M. Filiciak, op. cit., s. 312. 


dodatków do kanonicznego tekstu. Nierzadko nawet nieprzystosowane do tego gry zostają otwarte 
przez bardziej umiejętnych graczy. Powstaje w ten sposób setki modyfikacji, a seria Elder Scrolls 
jest z pewnością dobrym przykładem wytworzenia takiej kultury wokół gry. Sama budowa 
programu komputerowego, zbudowanego z powiązanych ze sobą podsystemów, strukturalnie 
wydzielonych systemów i bazy elementów, niejako z definicji zachęca do wprowadzanie własnych 
zmian i tworzenia nowych komponentów. Kultura graczy, a w szczególności fanów zajmujących się 
modowaniem czerpie wiele cech z etosu hakerskiego, m.in. sprzeciw wszelkim instytucjonalnym 
autorytetom. W pierwszej kolejności skutkuje to entuzjazmem z jakim powstają modyfikacje 
zmieniające lub dodające coś do gier, co więcej powstaje przez to wiele dodatków łamiących 
konwencje estetyczne czy gatunkowe danego tytułu. Fani są w stanie poświęcić wiele godzin, by 
stworzyć subwersywne rozszerzenie, którego celem nie jest ulepszenie grywalności, ale anty- 
instytucjonalny, lub parodystyczny efekt. Jednym z wielu przykładów tego działania jest zamiana 
smoków w Skyrimie (najważniejszych przeciwników) na modele Małych Kucyków Pony. Równie 
wywrotowe praktyki przeobrażają postać protagonisty, w intertekstualny nośnik np. znanego 
celebrytę czy bohatera innego tekstu popkultury. Prócz tworzenia modyfikacji istnienieją także inne 
mniej wymagające aktywności podważające konwencję gry. Stylizowanie swojego awatara w 
Skyrimie na Arnolda Schwarzeneggera z piewszego Conana Barbarzyńcy (1982, John Millius), czy 
Chucka Norrisa oraz bieganie nagą postacią po wirtualnym Świecie nie jest rzadkie w świecie gier. 
Mimo że sam tekst gry nie zawiera takich wywrotowych elementów, to cechy kultury graczy 
sprawiają, że tego typu modyfikacje i zachowania są niezwykle popularne. W ten sposób 


użytkownicy badają możliwości i granice programu, bądź to własnych możliwości. 


Interaktywna forma gier wideo sprawia, że protagonista, mimo iż posiada cechy 
superbohatera nie zawsze funkcjonuje jako taki w obiegu kulturowym. W zależności od stopnia w 
jakim występują analizowane elementy mamy mniej lub bardziej do czynienia z figurą herosa 
kulturowego. Elementy pozwalające personalizować graczowi swojego awatara wykreślają go poza 
definicję superbohatera. Płynna i wieloraka tożsamość nie może stanowić podstawy dla 
superbohatera. Również umniejszanie roli głównego bohatera jest zróżnicowane w zależności od 
konkretnego tytułu. Prócz wspomnianych elementów gry, na odbiór treści fabularnych duży wpływ 
ma specyfika kultury graczy. Liczne modyfikacje czy remiksy tworzone przez Środowisko 
fanowskie nierzadko mają charakter parodystyczny czy subwersywny, podważający status 
kanonicznego tekstu. Wystawienie na tego typu teksty drugie oraz tym podobne cyniczne 
aktywności w grach są przeciwne podstawowemu znaczeniu narracji. Możliwość personalizacji 


bohatera i jego przygód zmniejsza dystans między użytkownikiem, a narratorem i jego narracją. 


Sprawia to, że element kompensacyjny tej formy tekstów jest znacznie większy niż w przypadku 
tradycyjnych narracji. Z drugiej jednak strony, ten sam czynnik sprawia, że superbohater gier wideo 
staje się bardziej podatny na wszelkiego rodzaju ośmieszenia czy subwersywne działania. Na 
przykładzie dwóch gier tego samego gatunku, chciałem pokazać różne podejście do konstrukcji 
pierwszoplanowego bohatera, oraz przedstawić skalę na jakiej protagonista gry zbliża się lub oddala 
od bycia superherosem. By zbadać ten fenomen dokładniej należałoby nie tylko prześledzić sam 
tekst gry, ale i praktyki społeczności graczy związane ze swoimi awatarami. Mogłoby się to okazać 
nie tylko owocne dla określenia modelu superbohatera w grach, ale i formy odbioru awatara w 


ogóle. 
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